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 With the prevalence of 3G technology, mobile phone game has been winning 
increasing popularity. Quite a few mobile phone games pioneers such as “angry 
birds”, “the sword of endless” has won great success in the smart phones. 
 Nowadays, people’s everyday life is getting faster, more and more time will be 
spent back and forth on the way. As a result less time will be spent on TV, which 
naturally inspired the rise of mobile terminals and PSP series, among which are the 
widely known Nintendo NDSL, SONY PSP…So, the research of Cocos2d - x game 
engine, and the development of high performance game application is manifesting its 
overwhelming scientific significance and application value. 
Based on the Cocos2d-x engine, the software is developed with a integrated tool 
combining with IOS Xcode platform, C++ language and Texture Packer. Through the 
game demand plan, design of game architecture, function and data configuration, as 
well as the main function modules of the game, is finished in this dissertation. 
This dissertation introduces the research background, the research target and 
business demand, emphasizing on laying out the design and implementation of the 
game function. The dissertation starts with system target and design thinking and 
demand analysis, describes the scheme designing of the whole system architecture 
and the key point and critical technique of the system designing and the system 
function design and data base design, and at last the implementation of the whole 
system function. 
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第1章  绪论 
1.1 研究背景、目的和意义 
 当前 3G 技术盛行，手机游戏得到快速发展，《愤怒的小鸟》、《无尽之剑》、
《SNS 的农场》等游戏先驱者已经在智能手机上大获成功。 
 跟据最近发布的数据表明，2011 年，中国手机游戏用户市场达 1.62 亿规模，






游戏开发公司，都在使用 Cocos2d-x 开发手机游戏。Cocos2d-x 开发的游戏例如
《Fishing Joy 2》、《Warring States》、《三国塔防》等游戏都曾跻身付费免费排行
榜榜首，下载量相当可观。  





 Cocos2d-x 是著名 cocos2d-iphone 游戏引擎的跨平台版本。cocos2d-iphone 是
目前世界上公认的 iOS 平台上第一 2D 游戏引擎，主要开发者是阿根廷人 Ricardo 
Quesada；Cocos2d-x 使用 C++语言对 cocos2d-iphone 进行移植后，使游戏可以一
次编码后跨平台编译运行，极大地降低了游戏开发者的研发和维护成本。
Cocos2d-x 以 MIT License 开源，并获得 cocos2d 商标所有者 Ricardo Quesada 的
授权，只要保持开源就可以使用 cocos2d 名字及图标进行宣传。现在已被开发者
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1.3 研究内容与方法 
 本文从 Cocos2d-x 的整体架构介绍引擎的各个功能，其中包括导演、摄像机、
场景、布景、人物角色、动作以及粒子系统 和声音模块等。以 Cocos2d-x 引擎
为基础设计一款横版动作类游戏，其中包括游戏关卡、人物角色、攻击动作、怪










第 1 章，对当前 Cocos2d-x 游戏引擎的情况进行分析，阐明课题的研究意义
与主要研究内容。 
第 2 章，介绍在基于 Cocos2d-x 引擎的游戏中应用到一些关键技术。 
第 3 章，详细分析游戏的业务流程、存在的问题和功能需求。 
第 4 章，详细游戏的总体设计、数值设计与游戏配置设计。 
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第2章  系统相关技术 
2.1 Cocos2d-x 游戏引擎  
2.1.1 Cocos2d-x 体系结构介绍 
 Cocos2d-x 是一个支持多平台的 2D 手机游戏引擎，使用 C++ 开发，基于
OpenGL ES，基于 Cocos2d-iphone，支持 WOPhone, iOS 4.1, android 2.1 及更高
版本, WindowsXP & Windows7，WindowsPhone 8. 
 Cocos2d-x 中的“x”有两个意思，一个表示“C++”，有时候，C++文件后缀名








 2、摄像机（对应的 Cocos2d-x 引擎中的类是 CCCamera）。摄像机控制着游
戏的视角等元素。 
 3、场景（对应的 Cocos2d-x 引擎中的类是 CCScene）。在游戏里，场景就是
一个个地图关卡，关卡主要由布景和人物角色组成。 
 4、布景（对应的 Cocos2d-x 引擎中的类是 CCLayer）。在游戏中，布景就是
每个关卡的背景，不同的关卡一般需要设置不同的背景。 
 5、人物角色（对应的 Cocos2d-x 引擎中的类是 CCSprite）。人物角色包括游
戏的主玩家和其他玩家，其他玩家可以是另一个真实的玩家，也是虚拟玩家NPC。 
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图 2-1：Cocos2d-x 游戏设计图 
 
2.2  TexturePacker 
 TexturePacker 从字面来说就是 Texture（纹理）+Packer（打包）。它是一款把
加工资源图片打包成一张大图的工具。由 andreas Loew 开发。 
2.2.1 TexturePacker 优点 
 支持 Mac ，windows，linux 三大平台 
 支持 pvr 格式 
 支持命令行集成 
2.2.2 PVRS 和压缩 
 通常使用 TexturePacker 将资源图片打包成 pvr.ccz 格式，PVR 图像是专门为
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存消耗，同时保存为 pvr.ccz 格式来使程序加载速度更快。 
2.3 Xcode 开发工具 
 Xcode 是苹果公司向开发人员提供的集成开发环境（非开源），用于开发 Mac 
OS X,ios 的应用程序。其运行于苹果公司的 Mac 操作系统下。Xcode 前身是继承
自 NeXT 的 Project Builder。 
 The Xcode suite 包含有 GNU Compiler Collection 自由软件  （GCC、 
apple-darwin9-gcc-4.0.1 以及 apple-darwin9-gcc-4.2.1, 默认的是后者），并支持 C
语言、C++、Fortran、Objective-C、Objective-C++、Java、AppleScript、Python
以及 Ruby，还提供 Cocoa、Carbon 以及 Java 等编程模式。协力厂商更提供了 GNU 
Pascal，Free Pascal, Ada, C Sharp, Perl, Haskell 和 D 语言。Xcode 包使用 GDB
作为其后台调试工具。从 Xcode 3.1 开始附带 iOS SDK,作为 iOS 的开发环境。不
管你用 C、C++、Objective-C 或 Java 编写程序，在 AppleScript 里编写脚本，还
是试图从另一个奇妙的工具中转移编码，你会发现 Xcode 编译速度极快。每次
操作都很快速和轻松。 
 Xcode 可以为 Apple 的 Mac OS X 操作系统与流行的 iPhone 和 iPodTouch 设
备生成原生解决方案。如果开发计划涉及了 Mac OS X 或 iPhoneOS，那么 Xcode
将成为开发平台的唯一理性之选[2]。 
2.4 OpenGL ES 技术 
 OpenGL ES (OpenGL for Embedded Systems) 是 OpenGL 三维图形 API 的
子集，针对手机、PDA 和游戏主机等嵌入式设备而设计。该 API 由 Khronos 集
团定义推广，Khronos 是一个图形软硬件行业协会，该协会主要关注图形和多媒
体方面的开放标准。 
 OpenGL- ES 是免授权费的，跨平台的，功能完善的 2D 和 3D 图形应用程序
接口 API，主要针对多种嵌入式系统专门设计 - 包括控制台、移动电话、手持
设备、家电设备和汽车。它由精心定义的桌面 OpenGL 子集组成，创造了软件与
图形加速间灵活强大的底层交互接口。 OpenGL ES 包含浮点运算和定点运算系
统描述以及 EGL 针对便携设备的本地视窗系统规范。OpenGL ES 1.X 面向功能
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